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ABSTRACT 

Early Childhood Education (PAUD) is the first level of basic 

education. At the Tunas Bangsa Martopuro PAUD Post, the first 

basic thing taught is to recognize numbers, letters and colors, but 

some students do not know colors. In terms of studying the color 

of the learning process carried out, namely, learning using books 

and with existing items as props. This causes students to feel 

bored and less interested in learning. The purpose of this research 

is to build learning media that can make it easier for students to 

recognize colors and attract and increase student interest in 

learning. This application uses Augmented Reality technology 

which presents interesting interactions for students, because 

students can feel virtual objects as if they were in a real 

environment. This application is built with Unity 3D software, the 

SDLC (Software Development Life Cycle) method for software 

development methods. The result of this research is to produce a 

color recognition learning media application using Augmented 

Reality technology with Marker Based Tracking. Based on the 

test results of the learning process before using the application, 

the percentage of students who answered correctly was 45% 

(unfinished). The results of the trial learning process after using 

the application experienced an increase in the percentage of 70% 

(completed). 

Keywords: Learning media, Color recognition, Augmented 

Reality, SDLC Method. 
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ABSTRAK 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan jenjang 

pendidikan dasar yang pertama. Pada Pos PAUD Tunas Bangsa 

Martopuro, hal dasar yang pertama diajarkan adalah mengenal 

angka, huruf dan warna, namun sebagian siswa belum mengenal 

warna. Dalam hal mempelajari warna proses pembelajaran yang 

dilakukan yaitu, pembelajaran menggunakan buku dan dengan 

barang yang ada sebagai alat peraga. Hal ini menyebabkan siswa  

merasa bosan dan kurang tertarik untuk belajar. Tujuan dari 

penelitian ini adalah membangun media pembelajaran yang dapat 

mempermudah siswa dalam mengenal warna serta menarik dan 

meningkatkan minat belajar siswa. Aplikasi ini menggunakan 

teknologi Augmented Reality yang menyajikan interaksi menarik 

bagi siswa, karena siswa dapat merasakan objek virtual seolah-

olah ada di lingkungan nyata. Aplikasi ini dibangun dengan 

software Unity 3D, metode SDLC (Software Development Life 

Cycle) untuk metode pengembangan software. Hasil penelitian ini 

adalah menghasilkan aplikasi media pembelajaran pengenalan 

warna menggunakan teknologi Augmented Reality dengan 

Marker Based Tracking. Berdasarkan hasil uji coba proses belajar 

sebelum menggunakan aplikasi, presentase siswa yang menjawab 

benar sebesar 45% (belum tuntas). Hasil uji coba proses belajar 

setelah menggunakan aplikasi mengalami peningkatan presentase  

sebesar 70% (tuntas).  

Kata Kunci : Media pembelajaran, Pengenalan warna, 

Augmented Reality, Metode SDLC.  
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